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ABSTRAK 
 
 
 
 
 Kajian ini bertujuan untuk membangun dan menilai keberkesanan sistem 
pembelajaran web pendidikan reka cipta berasaskan prinsip andragogi dan 
pembelajaran arah diri  (PAD) yang dikenali sebagai PROUD. Kajian awal terhadap 
persepsi pensyarah dan pelajar terhadap pelaksanaan pengajaran dan pembelajaran 
pendidikan reka cipta telah dilaksanakan menggunakan soal selidik. Dapatan kajian 
menunjukkan kebanyakan pelajar memerlukan persekitaran pembelajaran yang lebih 
kondusif, ruang untuk berinteraksi dan kolaborasi serta lebih banyak masa pertemuan 
untuk aktiviti proses reka cipta. Di samping itu, mereka bersetuju tentang 
kepentingan aplikasi teknologi komunikasi dan maklumat dalam proses pengajaran 
dan pembelajaran pendidikan reka cipta. Dapatan kajian juga menunjukkan 42.9% 
pelajar berada pada tahap kesediaan PAD yang sederhana. Berdasarkan dapatan ini, 
PROUD telah dibangunkan menggunakan Joomla!TM. Kajian pra eksperimen satu 
kumpulan ujian pra-ujian pos yang melibatkan 30 pelajar sarjana muda pendidikan 
teknik dan vokasional telah dijalankan. Perubahan tahap kesediaan PAD dan persepsi 
pelajar tentang keupayaan menyelesaikan masalah diukur menggunakan analisis rack 
dan stack  model Rasch. Keputusan ujian pra dan ujian pos tahap kesediaan PAD 
adalah masing-masing 1.28 ± 0.94 logits dan 1.96 ± 0.97 logits. Manakala keputusan 
ujian pra dan ujian pos persepsi terhadap keupayaan menyelesaikan masalah adalah -
0.15 ± 1.55 logits dan -0.75 ± 0.98 logits. Dapatan ini menunjukkan tahap kesediaan 
PAD pelajar dan persepsi mereka terhadap keupayaan menyelesaikan masalah telah 
meningkat secara signifikan selepas menggunakan PROUD (ujian-t sampel 
berpasangan, p = 0.00; p = 0.032). Interaksi antara pelajar dengan kandungan 
PROUD menunjukkan isi kandungan merupakan menu yang paling kerap dikunjungi 
manakala kemudahan web yang paling kerap digunakan adalah metric conversion. 
Interaksi antara pelajar dengan pelajar dalam ruangan forum menunjukkan majoriti 
komunikasi adalah berkaitan topik pembinaan model. Ini membuktikan penggunaan 
PROUD berupaya meningkatkan tahap kesediaan PAD pelajar, merubah persepsi 
mereka terhadap keupayaan menyelesaikan masalah dan membantu mereka dalam 
proses reka cipta.  
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ABSTRACT 
 
 
 
 
The study aimed to develop and evaluate the effectiveness of web-based 
learning system for design education based on andragogy principles and self-directed 
learning (SDL) called PROUD. Preliminary studies on the perceptions of lecturers 
and students in teaching and learning of design education were conducted using 
survey questionnaires. Results of the study indicated that most of the respondents 
agreed that students need more conducive learning environment, space for interaction 
and collaboration, and more contact hours for activities related to design process. 
Moreover, they agreed on the importance of application of information and 
communication technology in teaching and learning of design education. Results also 
showed that the SDL readiness of 42.9% of students was at the moderate level.  
Based on these findings, the PROUD was developed using Joomla!TM. Pre-
experimental study with one group pretest-posttest design involving 30 
undergraduate technical and vocational education students was conducted. Changes 
in the level of students' SDL readiness and their perceptions on the problem solving 
ability were measured using the rack and stack analysis of Rasch model. Results of 
the pretest and posttest on the level of SDL readiness were 1.284 ± 0.941 logits and 
1.961 ± 0.975 logits, respectively. While the results of pretest and posttest on the 
perception of problem solving abilities were -0.147 ± 1.554 logits and -0.749 ± 0.980 
logits, respectively. These findings indicate that the level of students' SDL readiness 
and their perceptions of the problem solving ability have increased significantly after 
using the PROUD (paired sample t-test, p = 0.000; p = 0.032). Interaction between 
student and the content of PROUD showed that the most frequently visited menu was 
subject matter content, whereas the most frequently used web facility was metric 
conversion. Interaction among students in the forum showed that most 
communication was related to the topic of model development. These have proven 
that the use of PROUD can increase the level of students' SDL readiness, change 
their perceptions on the ability to solve problems and help them in the process of 
design. 
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BAB 1 
 
 
 
 PENDAHULUAN 
 
 
 
1.1 Pengenalan 
 
Aplikasi teknologi komunikasi dan maklumat (ICT) dalam pengajaran dan 
pembelajaran telah mengalami satu perkembangan yang pesat (Chen dan You, 2010; 
Thorsteinsson dan Page, 2007; Oliver, 2002). Menurut Kotsik et al. (2009), Rozhan 
Mohammed Idrus, Mohd. Arif Ismail dan Rosnaini Mahmud (2001) dan Chinien 
(2003), aplikasi ICT dapat membantu memudahkan, mempertingkatkan dan 
menggalakkan kualiti pengajaran dan pembelajaran dalam kalangan pengajar dan 
pelajar dalam Pendidikan Teknik dan Vokasional (PTV) . Di samping itu, ia juga 
merupakan sumber utama kepada idea-idea terbaik dan menyediakan pengalaman 
yang luas kepada pelajar serta menyediakan satu persekitaran pembelajaran yang 
dapat menggalakkan komunikasi dan kerjasama dalam kalangan mereka (Pavlova, 
2007; Garrison dan Anderson, 2003).   
 
Web atau www telah muncul sebagai salah satu teknologi baru yang mampu 
menyokong dan menyediakan persekitaran baru pengajaran dan pembelajaran (Park, 
2011; 2008b; Karakaya dan Pektas, 2007; Garrison dan Anderson, 2003). Sistem 
pembelajaran dalam talian atau e-pembelajaran yang dihasilkan secara digital melalui 
kemudahan teknologi web ini dikenali sistem pembelajaran web (Song dan Hill, 
2007; Broadbent, 2003; American Society  of Training Directors  dan National 
Governors Association, 2001). Sistem pembelajaran web telah mengalami 
perkembangan pesat dalam pelbagai bidang pendidikan (Bender dan Vredevoogd, 
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2006; Ausburn, 2004; Malopinsky et al., 2000). Di samping itu, ia juga dikenal pasti 
sebagai salah satu kaedah dan alat pedagogi yang berkesan serta telah diintegrasikan 
secara meluas ke dalam pelbagai bentuk strategi pengajaran dan pembelajaran di 
peringkat pendidikan tinggi (Park, 2011; 2008b; Garrison dan Anderson, 2003).  
 
Sistem pembelajaran web merupakan salah satu aplikasi ICT yang berpotensi 
untuk mempertingkatkan pendidikan reka cipta (Karakaya dan Pektas, 2007; Wilson 
dan Harris 2003; Sagun, Demirkan dan Goktepe, 2001). Manakala Chen dan You 
(2010) mendapati sistem pembelajaran ini telah mengubah landskap pendidikan reka 
cipta itu sendiri. Pembangunan infrastruktur teknologi, sambungan internet jalur 
lebar dan capaian mudah kepada teknologi membawa perubahan penting kepada 
kaedah, model dan teknik yang digunakan untuk mendidik dan melatih pelajar dalam 
pendidikan reka cipta (Dabbagh dan Bannan-Ritland, 2005; Simoff dan Maher, 2000; 
1997). Pelajar dapat menjalankan kajian terhadap produk-produk baru, memuat turun 
spesifikasi, membuat capaian maklumat, memindahkan lukisan dan kerjasama 
sinkroni dengan rakan kumpulan di mana sahaja (Ozturk, 2010; Cercone, 2008; 
Bakarman, 2005).  
 
Park (2011) menjelaskan cabaran pelaksanaan sistem pembelajaran web di 
peringkat pendidikan tinggi bagi semua bidang terutama pendidikan reka cipta 
adalah menghasilkan model-model pedagogi yang sesuai dan berkesan. Model dan 
teori pembelajaran seperti andragogi adalah penting untuk difahami oleh pendidik 
yang terlibat dengan pelajar di peringkat ini (Isenberg, 2007). Menurut Merriam 
(2001a) dan Knowles (1998; 1990; 1984), pedagogi menjelaskan pendekatan 
pengajaran tradisional berpusatkan guru manakala andragogi pula berdasarkan 
kepada teori pembelajaran arah diri (PAD). Matlamat utama pendidikan reka cipta 
adalah menjalankan pelbagai eksperimen dan kajian dalam pelbagai cara, maka 
model andragogi membantu mereka mencari pelbagai kaedah dalam menyelesaikan 
masalah (Seo, 2010).  
 
Seo (2010) dan Park (2008b) bersependapat mengatakan model andragogi 
dalam pendidikan reka cipta mempertingkatkan hasil pembelajaran, motivasi untuk 
pengarahan diri, maklum balas pelajar kepada pelajar dan mengurangkan salah 
faham di sepanjang proses pengajaran dan pembelajaran. Manakala Park (2011), Gül, 
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Gu dan William (2007) dan McCormick (2004a; 2004b) mendapati kebanyakan 
pengkaji membuktikan penyampaian pengajaran dalam talian mampu menjana 
kreativiti, pemikiran tahap tinggi, refleksi semasa tindakan dan kecekapan kemahiran 
reka cipta melalui pengalaman pembelajaran aktif dan berterusan. Aplikasi teori-teori 
pembelajaran dewasa yang bersesuaian seperti andragogi dan PAD dalam 
penghasilan sistem pembelajaran web menghasilkan satu persekitaran dan 
pengalaman pengajaran dan pembelajaran yang lebih menarik dan berkualiti. 
 
 
 
1.2 Latar Belakang Masalah 
 
Proses pengajaran dan pembelajaran reka cipta merupakan satu fenomena 
yang sering mendapat perhatian oleh kebanyakan pengkaji dalam bidang pendidikan 
reka cipta (Ozturk, 2010; Choi, 2009; Siang dan Duffy, 2004; Danvers, 2003). 
Bidang pendidikan reka cipta merangkumi aspek yang sangat luas di mana ia 
menggabungkan aspek teori dan amali, seni dan sains, kerjasama berpasukan, proses 
penyelesaian masalah dengan pemikiran kreatif dan bahan serta isi pelajaran 
multimedia. Strategi pengajaran pendidikan reka cipta berbeza daripada bidang-
bidang pendidikan yang lain. Pengetahuan reka cipta bukan sesuatu yang mudah 
disampaikan secara terus kepada pelajar (Thorsteinsson dan Page, 2008; 2007) dan ia 
juga sukar difahami serta diperjelaskan (Chen dan You, 2003). Maka, Chen (2011) 
menegaskan pendidikan reka cipta tidak boleh disampaikan hanya melalui kaedah 
pengajaran yang konvensional. 
 
Pendekatan yang lazim digunakan dalam proses pengajaran dan pembelajaran 
pendidikan reka cipta adalah pembelajaran melalui amalan (Chen, 2011; Harris dan 
Wilson, 2003b). Pengajar mendemonstrasikan dan membimbing pelajar untuk 
melibatkan diri dengan masalah reka cipta sebenar (Thorsteinsson dan Page, 2007; 
Tschimmel, 2004). Pelajar cuba untuk mengamati, memahami dan menggarap 
pelbagai kaedah dan teknik  di sepanjang proses pengajaran dan pembelajaran. 
Pelajar juga berusaha membina keupayaan membuat pemerhatian dan keputusan, 
meneroka bakat mereka sendiri dan akhirnya membina gaya dan prosedur sendiri 
dalam mereka cipta. Justeru itu, Bucciarelli (2001) menjelaskan proses reka cipta 
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sebagai satu proses sosial di mana hasil kerja terbentuk dengan menggunakan 
pelbagai pengetahuan. Kaedah pengajaran utama dan paling penting dalam 
pendidikan reka cipta adalah studio (Chen dan Tang, 2011; Chen dan You, 2010; 
Broadfoot dan Bennet, 2003;Malopinsky et al.,2000). 
 
Studio reka cipta merupakan mod pengajaran pendidikan reka cipta yang 
utama masa kini (Park, 2011; Park, 2008b; Bakarman, 2005; Cheng, 2000). Ia 
merupakan ruang fizikal di mana pendidikan reka cipta dijalankan dan pembelajaran 
digabungkan dengan konsep-konsep pedagogi seperti pembelajaran melalui amalan 
dan refleksi semasa tindakan (Chen, 2011; Park, 2008b; Waks, 2001). Menurut 
Broadfoot dan Bennett (2003) konsep asas proses reka cipta hanya boleh dikuasai di 
dalam konteks amalan iaitu hanya melalui pengalaman aktiviti reka cipta itu sendiri. 
Konsep refleksi semasa amalan yang dikemukakan oleh Schon dikenal pasti sebagai 
asas kepada sebarang bentuk proses reka cipta (Park, 2011; 2008b; Demirbas dan 
Demirkan, 2007). Masalah atau projek reka cipta dikemukakan kepada pelajar dan 
pengajar mengadakan sesi perbincangan serta perundingan di dalam kelas secara 
berterusan. Pelajar diberikan pendedahan kepada beberapa pengalaman pembelajaran 
yang memberi fokus kepada dua aspek penting. Aspek pertama merupakan belajar 
bagaimana untuk mereka cipta dengan memberi komitmen terhadap proses reka 
cipta. Manakala aspek yang kedua pula memberi pendedahan pengetahuan tentang 
konsep reka cipta melalui aktiviti yang dijalankan. Kekurangan pengetahuan tentang 
reka cipta dan prinsip-prinsip yang berkaitan akan menyebabkan pelajar menghadapi 
masalah untuk memahami konsep dan amalan reka cipta (Ozturk, 2010; Smith, 
Hedley dan Molloy, 2009). 
 
Horvarth (2006) dalam kajian-kajiannya telah membincangkan tentang 
perubahan yang perlu dilakukan terhadap proses pengajaran dan pembelajaran 
pendidikan reka cipta. Beliau mendapati proses pengajaran dan pembelajaran perlu 
berupaya membina kecekapan reka cipta dalam pelbagai konteks daripada hanya 
memfokuskan kepada isi pelajaran reka cipta semata-mata. Beliau juga mendapati 
selama ini pelajar hanya dilengkapi dengan kecekapan yang dapat membantu mereka 
lulus dalam peperiksaan semata-mata dan bukan untuk menyelesaikan masalah reka 
cipta secara inovatif. Namun kebelakangan ini, telah banyak kajian dilakukan 
terhadap keupayaan menyelesaikan masalah reka cipta dan pelbagai aspek kecekapan 
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reka cipta (Van Doorn, Moes dan Fain, 2008; Overbeeke et al., 2004; Bakarman, 
2005; Choi, 1995). Walaupun begitu, pengetahuan reka cipta masih tetap kekal 
penting tetapi ia sekarang telah dianggap sebagai salah satu elemen dalam kecekapan 
reka cipta. 
 
Kecekapan bermaksud keupayaan komprehensif dalam melaksanakan sesuatu 
dengan cara yang berkesan dan ia merujuk kepada satu set tingkah laku yang 
membolehkan matlamat reka cipta tercapai (Horvarth, 2006; Lewis Bonollo, 2002). 
Kecekapan membolehkan penyelesaian masalah dibuat bukan sahaja dalam situasi 
yang diketahui malah dalam situasi di luar jangkaan. Terdapat pelbagai pendapat 
tentang keupayaan yang membentuk kecekapan reka cipta telah dikemukakan. Crain 
et al. (1995) telah mencadangkan kecekapan semasa proses reka cipta dan kecekapan 
dalam kumpulan iaitu (i) kerja berpasukan, (ii) mengumpul maklumat, (iii) 
mentakrifkan masalah, (iv) menjana idea, (v) menilai dan membuat keputusan, (vi) 
implementasi, dan (vii) komunikasi. Overbeeke et al. (2004) pula telah 
mengemukakan sembilan jenis kecekapan iaitu (i) menghasilkan idea dan konsep, (ii) 
mengintegrasikan teknologi, (iii) memberi fokus kepada pengguna, (iv) kepekaan 
terhadap sosial dan budaya, (v) orientasi pasaran, (vi) bahasa visual, (vii) kerja 
berpasukan pelbagai bidang, (viii) proses reka cipta dan kajian, dan (ix) 
pembelajaran arah diri dan berterusan. Seterusnya, Hovarth (2006) telah 
merumuskan kedua-dua kecekapan yang dicadangkan di atas menjadi lima bentuk 
kecekapan utama iaitu (i) keupayaan, (ii) sikap, (iii) pengetahuan, (iv) kemahiran, 
dan akhir sekali (v) pengalaman. Melalui integrasi kesemua kecekapan ini, Hovarth 
(2006) percaya pelajar mampu menghasilkan produk reka cipta yang kompetitif.  
 
Pelajar lazimnya diminta menyelesaikan tugasan atau projek secara individu 
atau berkumpulan dan mereka akan bekerjasama dengan pelajar lain dalam proses 
penyelesaian dan pembangunan produk (Loewy, 2008; Thorsteinsson dan Page, 
2008; Karakaya, 2007). Teori pembelajaran konstruktif dan kolaboratif didapati 
paling sesuai digunakan dalam proses pengajaran dan pembelajaran pendidikan reka 
cipta (Chen dan You 2010; Hubka dan Eder, 2003). Menurut Ozturk (2010), 
kolaborasi dalam pendidikan reka cipta penting kerana pembelajaran yang 
melibatkan pelbagai idea daripada pandangan yang berbeza menjadikan proses 
pembelajaran reka cipta lebih berkualiti. Di samping itu, pendekatan pembelajaran 
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berasaskan masalah juga sesuai digunakan di mana pelajar mempelajari reka cipta 
melalui aktiviti amali yang dijalankan (McGill et al., 2005). Sesuatu masalah, 
tugasan atau projek membolehkan pelajar menilai pembelajaran masing-masing dan 
membina hubungan antara apa yang telah dipelajari dan bagaimana pembelajaran 
tersebut dapat digunakan pada masa hadapan. 
 
Newstetter dan McCracken (2001) dan Siu (1999) membuktikan pengetahuan 
tentang teori dan konsep asas dalam pendidikan reka cipta merupakan asas penting 
kepada pelajar untuk membolehkan mereka mengenal pasti, menganalisis dan 
menyelesaikan masalah sewajarnya. Pelajar yang mempunyai pengetahuan dan 
kemahiran teknologi yang baik didapati mampu menangani masalah reka cipta 
dengan kaedah yang lebih holistik. Mereka memahami dan mampu 
menghubungkaitkan setiap aktiviti dalam proses reka cipta (Lawson, 2004; Jones, 
1997). Namun begitu, Oxman (2004) mendapati kebanyakan pengajaran dalam 
pendidikan reka cipta hanya menekankan pengetahuan reka cipta yang diperlukan 
untuk menangani masalah yang dihadapi sahaja. Kuantiti pengetahuan yang 
diperoleh bukan ukuran kepada keterampilan dalam reka cipta. Menurut Oxman 
(2004), apa yang lebih penting ialah pengetahuan untuk mencari maklumat, 
mengaplikasikan pengetahuan kepada situasi tertentu dan bagaimana untuk 
menggunakan pengetahuan tersebut apabila diperlukan. Kemahiran-kemahiran 
pemikiran reka cipta tidak mungkin dapat dicapai sekiranya pelajar tidak mempunyai 
asas pengetahuan reka cipta yang mencukupi walaupun pelbagai kajian dijalankan 
untuk mengeksploitasi proses dan sumber pengajaran (Oxman, 2004). 
 
Pelajar seharusnya diberikan lebih masa untuk mendalami dan memahami 
konteks tugasan yang diberikan. Ini dapat memberi peluang kepada mereka 
menghasilkan lebih banyak penyelesaian masalah yang sesuai (Mawson, 2003). 
Malangnya, dalam amalan sebenar bilik kuliah, pembelajaran pendidikan reka cipta 
jarang melibatkan proses berfikir, menganalisis dan menilai. Siu (1999) mendapati 
kebanyakan pengajar hanya setakat menyampaikan bahan pengajaran kepada pelajar 
tanpa memberi mereka sebarang peluang untuk berfikir, menganalisis dan membuat 
penilaian terhadap apa yang telah mereka pelajari. Siu (1999) menjelaskan keadaan 
ini disebabkan oleh faktor masa yang terhad dengan kandungan kursus yang intensif 
dan padat. Pelajar juga tidak disediakan dengan pengalaman pembelajaran teori dan 
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sesi kritikan reka cipta yang mencukupi sedangkan ia penting bagi pelajar agar dapat 
mendalami dan meluaskan pengetahuan dan kefahaman dalam pelbagai aplikasi teori 
reka cipta. Aktiviti-aktiviti pengajaran dan pembelajaran yang pasif ini menyebabkan 
pelajar mudah berasa bosan, letih, kurang tumpuan dalam kelas, memperoleh 
pencapaian yang rendah dalam peperiksaan, tiada motivasi terhadap kursus dan 
kurikulum (Felder, 1988). Matlamat pelajar dalam mereka cipta adalah sekadar untuk 
menghasilkan produk semata-mata tanpa mempertimbangkan kesan produk tersebut 
kepada masyarakat secara keseluruhannya. Produk yang dikemukakan juga didapati 
tidak asli dan merupakan hasil daripada kerja-kerja peniruan atau pengulangan reka 
cipta yang pernah dihasilkan oleh pelajar lain sebelum ini (Siu, 1999).  
 
Wong Hang Fah (2004) menjelaskan pendidikan reka cipta memberi peluang 
kepada pelajar untuk membuat kajian terhadap produk sedia ada dan memikirkan 
secara kreatif dalam menghasilkan penyelesaian sendiri. Untuk ini, pelajar 
memerlukan kefahaman terhadap prinsip dan proses reka cipta. Namun begitu, hasil 
kajian yang telah dijalankan oleh Siang dan Duffy (2004) dan Wilson dan Harris 
(2003) mendapati kebanyakan proses pembelajaran reka cipta masa kini memberi 
lebih tumpuan hanya kepada fasa akhir proses reka cipta berbanding dengan fasa 
konsep dan proses awal. Ini menunjukkan fasa awal proses pembangunan produk 
masih kurang mendapat perhatian. Isu seperti keberkesanan penyampaian pengajaran 
pendidikan reka cipta terutama komponen teori dan sejauh mana ia diterima dan 
diamalkan oleh pelajar telah dibahaskan secara kritikal (Siu, 1999). 
 
Dalam konteks persediaan sebelum mempelajari reka cipta, Rohaini Abdul 
Rahman (2003) menggariskan seseorang individu pelajar itu perlu mempunyai 
kemahiran mengaplikasikan pengetahuan dalam bidang sains dan matematik. 
Kemampuan memanipulasi idea sedia ada juga penting kerana segala aktiviti dan 
prosedur dalam reka cipta produk baru adalah didapati daripada aplikasi teori dan 
pengalaman yang pernah dilalui oleh pelajar. Di samping itu, pelajar juga perlu 
mampu menangani kegagalan dengan baik tanpa mudah berputus asa, menerima 
kritikan secara positif dan sentiasa melihat sesuatu masalah dalam pelbagai aspek 
dan perspektif (Rohaini Abdul Rahman, 2003).  
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Namun begitu, kajian yang telah dilakukan oleh Iswandi Be (2002) untuk 
mengenal pasti masalah yang dihadapi oleh pelajar-pelajar program sarjana muda 
pendidikan kejuruteraan terhadap pendidikan reka cipta mendapati kebanyakan 
mereka tidak mampu mencetuskan idea reka cipta yang berpotensi untuk 
menghasilkan produk baru dan menepati keperluan kursus walaupun mereka sering 
berbincang dengan pensyarah. Jackson (2010) membuktikan sesuatu projek reka 
cipta gagal mencapai matlamat disebabkan oleh dua faktor utama. Pertama, pelajar 
tergesa-gesa untuk membina produk reka bentuk  dengan hanya mengemukakan satu 
penyelesaian tanpa memahami masalah tersebut sepenuhnya. Manakala, faktor kedua 
wujud apabila pelajar tidak jelas dengan projek yang ingin dihasilkan dan akhirnya 
mereka tidak tahu bagaimana untuk bermula. Menurut Alwani Adnan (2001), 
kegagalan pelajar menghasilkan satu produk reka cipta yang baik adalah disebabkan 
oleh beberapa faktor seperti berikut : 
 
i. pelajar tidak peka dengan perubahan teknologi reka cipta walaupun 
mereka menyedari tentang kepentingannya dalam mempertingkatkan 
penguasaan dalam bidang reka cipta 
ii. pengetahuan sedia ada pelajar tidak mencukupi untuk menghasilkan 
satu produk reka cipta yang menarik 
iii. pelajar tidak terdedah dengan persekitaran pembelajaran yang 
menggalakkan proses memperoleh pengetahuan dan kemahiran yang 
mendalam dalam reka cipta 
iv. pelajar terpaksa berhadapan dengan persekitaran ruang kerja yang tidak 
selesa 
v. perancangan yang kurang sempurna dan tidak dapat memanfaatkan 
kemudahan sumber maklumat yang disediakan dengan sepenuhnya 
vi. tidak mengambil berat terhadap kepentingan menghasilkan bahan 
pendokumentasian yang baik 
 
Di samping itu, Sam Chee Hoo (2000) mendapati pelajar juga menunjukkan 
sikap yang terlalu serius dalam mengemukakan idea-idea penyelesaian sesuatu 
masalah yang diberikan dan sering menolak atau tidak bersikap terbuka dengan idea-
idea yang dicadangkan oleh pelajar lain. Pelajar juga didapati kurang mengamalkan 
kaedah-kaedah khusus kreativiti semasa menyelesaikan masalah seperti kaedah 
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sumbang saran dan kaedah SCAMPER (Niku, 2009). Fenomena ini telah 
mengakibatkan wujud halangan minda terhadap penghasilan idea-idea reka cipta 
yang kreatif dalam kalangan pelajar. Sam Chee Hoo (2000) seterusnya merumuskan 
kegagalan seseorang itu untuk berfikir dan menyelesaikan sesuatu masalah secara 
kreatif adalah disebabkan oleh persekitaran pembelajaran, sikap dan peribadi 
seseorang pelajar, kurang motivasi serta latihan dan kemahiran yang tidak 
mengaplikasikan kaedah yang sesuai dalam penyelesaian sesuatu masalah reka cipta. 
 
 Kajian yang dilakukan oleh Siu (1994; 1999) untuk mengenal pasti masalah 
pengajaran dan pembelajaran pendidikan reka cipta di Hong Kong mendapati 78 
peratus pengajar sukar untuk memperuntukkan masa bagi pelajar membincangkan 
bahan pengajaran yang disediakan. 47 peratus pengajar menyatakan program latihan 
perguruan tidak menyediakan pengalaman pembelajaran yang mencukupi untuk 
mereka membimbing pelajar mempelajari teori reka cipta terutama untuk 
membimbing pelajar mengkritik teori reka cipta. 59 peratus pengajar pula kurang 
pengalaman mengkritik reka cipta semasa dalam latihan perguruan dan 77 peratus 
pengajar menyatakan teori reka cipta yang dipelajari semasa latihan perguruan tidak 
meluaskan pemahaman mereka dalam teori reka cipta. 
 
Kajian yang telah dilakukan oleh Jansen van Rensburg (2011) sepanjang 
tahun 2009 hingga 2011 bagi mengenal pasti isu dalam pengajaran reka bentuk di 
salah sebuah universiti di Afrika Selatan mendapati kebanyakan pelajar takut untuk 
menjalankan eksperimen dan lebih mementingkan memperoleh markah yang tinggi. 
Mereka juga didapati bermasalah dengan pengurusan masa dan ini terbukti dengan 
tugasan yang tidak lengkap dan sering dihantar lewat. Di samping itu, hasil kajian 
beliau menunjukkan pelajar : 
 
i. tidak mengambil bahagian dan menghayati sepenuhnya proses reka 
cipta 
ii. tidak mempunyai kemahiran asas dan kemahiran melukis yang 
diperlukan untuk meneroka, menghasilkan dan menyampaikan suatu 
reka bentuk 
iii. tidak memahami bagaimana menghasilkan produk seperti yang telah 
ditetapkan dalam ringkasan projek walaupun telah menghadiri kuliah 
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iv. tidak memahami sesuatu konsep dan bagaimana menggunakan konsep 
tersebut bagi mengintegrasikan pelbagai komponen dalam masalah reka 
bentuk 
v. bergelut menghasilkan produk akhir walaupun mereka mempunyai idea 
yang baik dan masa yang mencukupi untuk menghasilkannya, mereka 
sering mengubah konsep apabila berhadapan masalah dalam 
menyelesaikan tugasan 
 
 Jansen van Rensburg (2011) juga telah mengenal pasti faktor-faktor yang 
menyumbang kepada isu-isu ini melalui satu kajian tinjauan soal selidik, 
perbincangan secara individu dengan pelajar dan data demografi daripada rekod 
kemasukan pelajar. Beliau mendapati pelajar : 
 
i. tidak tahu apa yang diharapkan daripada mereka dan sumber yang boleh 
diperoleh dalam persekitaran universiti 
ii. tidak dapat mengikuti perbincangan atau pengajaran yang abstrak di 
dalam kelas 
iii. menunggu arahan dan jawapan tanpa menunjukkan sebarang inisiatif. 
Ini mungkin disebabkan latar belakang pendidikan di sekolah yang 
memerlukan hafalan tanpa perlu menganalisis secara kritikal masalah 
dan seterusnya mencari penyelesaian 
iv. menyangka mereka telah menyelesaikan masalah reka bentuk apabila 
mereka berjaya menyelesaikan satu aspek daripada keseluruhan 
masalah 
v. terlalu memikirkan reka bentuk yang betul dan teragak-agak untuk 
meneroka pelbagai kemungkinan baru. Mereka takut membuat 
kesilapan, mengelak daripada dikritik dalam pembelajaran dan khuatir 
jika percubaan yang diusahakan tidak berjaya 
vi. merasakan mustahil untuk menyelesaikan masalah reka bentuk. Mereka 
kekurangan kemahiran menulis atau melukis untuk meneroka dan 
menguji idea-idea yang kompleks untuk dibayangkan.  
vii. bergelut dengan pengurusan masa kerana mereka tidak tahu berapa 
jangka masa yang diperlukan untuk melaksanakan projek 
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Isu yang melibatkan masalah dan kesukaran pembelajaran dalam pendidikan 
reka cipta adalah kompleks (Chen, 2011) dan bergantung kepada pelbagai faktor. 
Chang et al. (2000) mengenal pasti faktor-faktor tersebut sebagai penyusunan dan 
pembangunan kursus, subjek atau topik yang diajarkan, gaya pengajaran dan 
jangkaan pelajar. Menurut Chen dan Tang (2011); Jackson (2010), pelajar akan 
menghadapi masalah dan kesukaran pembelajaran apabila mereka mula meneroka 
masalah reka cipta. Masalah yang lazim dihadapi adalah tekanan pembelajaran yang 
tinggi, beban kerja yang berat menghalang mereka untuk aktif dalam ko-kurikulum 
dan beriadah, persaingan antara rakan sekuliah yang akhirnya menjejaskan 
perhubungan, kos bahan yang tinggi menyebabkan mereka menghadapi tekanan 
kewangan dan interaksi yang tidak mencukupi dengan pensyarah atau rakan sekuliah. 
Chen (2011) telah menjalankan satu kajian bagi meninjau masalah pembelajaran 
pelajar sarjana muda reka bentuk industri dalam kursus pendidikan reka cipta. 
Dapatan kajian menunjukkan pelajar menganggap tugasan yang paling sukar dalam 
proses reka cipta adalah penjanaan idea, masalah utama yang dialami oleh pelajar 
adalah menyusun dan menstrukturkan semula dokumentasi reka bentuk, 
menghasilkan model bagi tujuan pembentangan dan memilih arah reka bentuk yang 
sesuai semasa berada di fasa kajian. Beliau juga telah berjaya membuktikan semua 
masalah utama ini berkaitan dengan isu peribadi pelajar. 
 
PTV hari ini berhadapan dengan cabaran untuk menggunakan dan 
mengintegrasikan kemudahan ICT ke dalam proses pengajaran supaya pembelajaran 
dan pencapaian pelajar dapat dipertingkatkan (Miller, 1997). Satu laporan kajian 
tinjauan yang mengkaji penggunaan teknologi maklumat dalam PTV oleh Chinien 
(2003) mendapati maklumat dan kajian berkaitan dengan implementasi dan 
penggunaan teknologi maklumat dalam pendidikan dan latihan teknikal dan 
vokasional masih di tahap yang rendah. Di samping itu, Kotsik et al., (2010); Gül, 
Gu dan Williams (2007);  Miller (1997) mendapati aplikasi teknologi terkini seperti 
perisian gubahan dan aplikasi multimedia masih belum diintegrasikan sewajarnya ke 
dalam kurikulum PTV.  
 
Chen dan You (2010); Steeg (2002); Simoff dan Maher (1997) menjelaskan 
aplikasi teknologi maklumat adalah sangat berkesan dalam menyediakan 
persekitaran pembelajaran yang abstrak dan ia juga mampu menggalakkan interaksi. 
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Kajian juga membuktikan multimedia bersama-sama dengan kemudahan teknologi 
maklumat yang lain dapat memperluaskan pengalaman pembelajaran pelajar melalui 
kemudahan kepada aktiviti-aktiviti yang sukar dilaksanakan dan mengambil masa 
sekiranya menggunakan kaedah-kaedah lain (Wilson dan Harris, 2003). Steeg (2002) 
juga mendapati teknologi maklumat mampu menyediakan peluang-peluang kepada 
pelajar untuk memperoleh lebih kawalan terhadap pembelajaran dan menerima lebih 
tanggung jawab terhadap pembelajaran mereka. 
 
Schadewitz dan Zamenonpoulos (2009); Karakaya dan Pektas (2007); 
Puntambekar dan Kolodner (1998) mendapati antara aplikasi teknologi maklumat 
yang mendapat perhatian kebanyakan pengkaji masa kini dalam pendidikan reka 
cipta ialah sistem pembelajaran web. Sistem pembelajaran web membolehkan pelajar 
menghasilkan produk reka cipta yang berkualiti, menyediakan capaian kepada 
maklumat dan menggalakkan PAD dalam kalangan pelajar serta mampu 
mempertingkatkan motivasi pelajar (Chen dan You, 2010). Oxman (2004) mendapati 
teknologi web mampu menyediakan platform bagi kerjasama pembinaan 
pengetahuan. Menurut beliau, teknologi web menggalakkan penyebaran maklumat 
dan menyokong pembelajaran pendidikan reka cipta yang komprehensif, dinamik 
dan kolaboratif. Manakala McCormick (2004b); Sagun, Demirkan dan Goktepe 
(2002) menjelaskan aplikasi teknologi maklumat mampu menyediakan suatu 
persekitaran unik yang membolehkan pelajar belajar untuk bekerjasama. Teknologi 
web menyediakan medium untuk pertukaran maklumat bagi kedua-dua bahan 
berbentuk teks dan visual melalui penggunaan multimedia hiperpautan, perwakilan 
interaktif dan sokongan kepada perkembangan proses pembelajaran pendidikan reka 
cipta sama ada secara individu atau berkumpulan dalam lokasi yang tersebar. 
 
Teknologi maklumat dalam proses pembelajaran boleh digunakan sebagai 
medium yang dapat menangani isu kepelbagaian latar belakang pelajar dan 
menyampaikan isi kandungan pelajaran yang terpilih, terkini dan terperinci (Cercone, 
2008; Blondy, 2007; Burgess, 1996). Namun, aplikasi teknologi maklumat semata-
mata tanpa mengambil kira perancangan reka bentuk pengajaran yang teratur dan 
sistematik tidak akan menjamin keberkesanan dalam proses pengajaran dan 
pembelajaran. Garrison dan Anderson (2003) menegaskan kualiti sistem 
pembelajaran berasaskan teknologi di institusi pendidikan tinggi tidak hanya 
13 
 
 
bergantung kepada isi kandungan pembelajaran semata-mata tetapi ia juga 
bergantung kepada konteks bagaimana pengalaman dan interaksi pembelajaran 
tersebut direka bentuk bagi merealisasikan proses pembelajaran. Pembinaan sistem 
pengajaran dan pembelajaran berasaskan web dengan mengambil kira prinsip 
pengajaran yang tepat dan pengaplikasian pelbagai teknologi yang berkesan 
merupakan satu cabaran (Thorsteinsson dan Page, 2008; 2007; Bender dan 
Vredevoogd, 2006; Garrison dan Anderson, 2003). Cabaran wujud apabila 
pembinaan sistem pembelajaran tidak memenuhi konsep pembelajaran, pemilihan 
strategi pengajaran yang kurang sesuai dengan latar belakang pelajar yang berbeza 
dan persekitaran pembelajaran yang tidak merangsang pembelajaran (Song dan Hill, 
2007; Wilson dan Lowry , 2000). 
 
 
 
1.3 Pernyataan Masalah 
 
Semenjak tahun 1990an, ramai pengkaji dan pendidik telah mencuba 
menggunakan teknologi internet sebagai pengantara pembelajaran pendidikan reka 
cipta (Chen dan You, 2010). Namun begitu, kesan dan pengaruh penggunaan 
kemudahan ICT ini masih perlu dikaji (Park, 2011; Choi, 2009). McCormick (2004a; 
2004b) menegaskan ICT memberi banyak faedah kepada kebanyakan pendidikan 
berasaskan teknologi walaupun peningkatan dalam aspek prestasi masih belum boleh 
dibuktikan sepenuhnya. Broadfoot dan Bennet (2003) telah membuat perbandingan 
antara studio reka cipta bersemuka dengan studio reka cipta berasaskan internet. 
Mereka telah mencadangkan empat syarat untuk mewujudkan pendidikan studio reka 
cipta kontemporari yang berkesan iaitu (1) pembelajaran melalui amalan merupakan 
konsep utama; (2) dialog satu-satu antara pengajar dan pelajar; (3) konteks 
pengajaran dan pembelajaran kolaboratif; dan (4) fokus kepada proses. Ini 
bermaksud internet dan aplikasi teknologi maklumat perlu memenuhi syarat-sayarat 
tersebut bagi memastikan objektif pendidikan reka cipta tercapai. Walau 
bagaimanapun, penggunaan kemajuan ICT yang tidak dirancang sewajarnya 
mewujudkan banyak risiko.  
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Kebanyakan kajian terhadap PAD masa kini memberikan tumpuan kepada 
hanya dua aspek utama iaitu (i) penentusahan PAD dalam kalangan pelajar dewasa, 
dan (ii) penerangan tentang model-model untuk memahami PAD (Merriam, 2001; 
Garrison, 1997; Brockett dan Hiemstra, 1991). Namun begitu, kajian tentang aspek 
pelaksanaan PAD dalam konteks yang lebih spesifik (Brookfield, 1986); terutamanya 
di institusi pendidikan tinggi (Merriam dan Caffarella, 2007) dan dalam konteks e-
pembelajaran masih lagi kurang (Song dan Hill, 2007). Candy (1991) menegaskan 
lebih banyak kajian perlu dilaksanakan untuk memperoleh lebih kefahaman tentang 
bagaimana fungsi PAD dalam konteks tertentu. Song dan Hill (2007) telah 
mendapati salah satu kajian tentang PAD yang perlu diberi perhatian ialah PAD 
dalam konteks e-pembelajaran.  
 
Maka, kajian ini dilaksanakan bagi memastikan keperluan pembelajaran 
pelajar diberi perhatian khusus terutama dalam konteks pengajaran dan pembelajaran 
pendidikan reka cipta dalam talian. Satu sistem pembelajaran web yang berasaskan 
prinsip andragogi dan PAD telah dibangunkan dan digunakan. Hasil kajian 
membantu pengkaji mengenal pasti sejauh mana keberkesanan sistem pembelajaran 
ini terhadap tahap kesediaan PAD, persepsi pelajar terhadap keupayaan 
menyelesaikan masalah dan proses reka cipta. 
 
 
 
1.4 Rasional Kajian 
 
Menurut Yang, You dan Chen (2005) terdapat lima aliran utama dalam 
amalan reka cipta masa kini yang mempengaruhi pendidikan dalam reka cipta. Salah 
satu aliran utama tersebut adalah peningkatan dalam kebergantungan terhadap 
teknologi maklumat dan komunikasi. Internet telah menjadi salah satu medium 
utama bagi pengajaran, pembelajaran, interaksi dan komunikasi dalam kalangan 
pelajar dan pengajar. Namun begitu, perkembangan pendidikan reka cipta masih di 
tahap yang sederhana dan amalan penyampaian pengetahuan, kemahiran dan proses 
reka cipta secara konvensional di dalam studio masih terus dipraktikkan. Mereka 
juga menegaskan transformasi ini perlu diasimilasikan ke dalam pendidikan reka 
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cipta secara formal bagi membolehkan pelajar mendepani perubahan dengan tahap 
keyakinan diri yang tinggi. 
 
Thorsteinsson dan Page (2008); Thorstensson dan Denton (2007) dan Jones 
(1997) telah menjelaskan kajian terhadap pengajaran dan pembelajaran pendidikan 
reka cipta masih berada di tahap permulaan. Beliau telah mencadangkan supaya satu 
usaha membangunkan kerangka kerja yang berkaitan dilaksanakan bagi tujuan 
mengkaji dan menganalisis pembelajaran konsep dan proses teknologi dalam 
pelbagai dimensi agar kualiti pembelajaran pelajar dapat dipertingkatkan. De Vries 
dan Tamir (1997) pula mengenal pasti keperluan untuk melaksanakan lebih banyak 
kajian terutama dalam konteks praanggapan pelajar tentang konsep teknologi dan 
kaedah bagaimana praanggapan ini boleh dipengaruhi oleh pengalaman 
pembelajaran tersimulasi dengan aktiviti-aktiviti teknologi. Mereka juga berpendapat 
satu kajian perlu dilaksanakan untuk melihat bagaimana pengajar boleh membimbing 
pelajar dalam melaksanakan aktiviti reka cipta dan penyelesaian masalah di mana 
konsep reka cipta dihubungkaitkan dengan proses pembelajaran. 
 
Steeg (2002) mendapati pada masa kini terdapat pelbagai jenis perisian yang 
telah dibangunkan untuk tujuan mengajar pendidikan reka cipta dan teknologi. 
Namun begitu, beliau telah mendapati masih kurang perisian-perisian yang 
dibangunkan memberi keutamaan terhadap pendekatan multimedia yang interaktif. 
Perisian-perisian ini tidak dapat dimanfaatkan sepenuhnya kerana isi pelajaran atau 
persembahan maklumat yang dimuatkan adalah tidak sesuai dengan latar belakang 
pelajar. Steeg (2002) telah mengenal pasti beberapa kelemahan yang terdapat dalam 
perisian pendidikan reka cipta dan teknologi seperti berikut : 
 
i. ketidakserasian antara isi pelajaran perisian dengan kurikulum yang 
sepatutnya disampaikan 
ii. terdapat banyak kesilapan dan ketidaktepatan maklumat 
iii. reka bentuk antara muka yang tidak sesuai 
iv. pengendalian perisian adalah perlahan dan menyebabkan pelajar kurang 
motivasi 
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v. mempunyai hanya sedikit kelebihan berbanding dengan penggunaan 
buku seperti penyusunan bahan pembelajaran yang linear dengan 
elemen interaktif, animasi dan hiperpautan yang tidak mencukupi 
 
Knowles, Holton dan Swanson (2005) dan Knowles (1998) telah mendapati 
teknologi merupakan salah satu kuasa utama yang mampu membentuk pembelajaran 
pada abad ini. Manakala Burgess (1996) menegaskan teknologi memberikan impak 
yang sangat besar dalam pendidikan. E-pembelajaran bukan sahaja memperkenalkan 
teknologi baru kepada proses pengajaran tetapi kepada cara baru untuk berfikir 
tentang pengajaran dan pembelajaran. Wujud peralihan daripada pembelajaran 
berpusatkan guru dan pembelajaran berasaskan daya ingatan kepada pembelajaran 
berpusat pelajar, berasaskan masalah dan PAD.  
 
Garrison dan Anderson (2003) mendapati pelajar-pelajar di institusi 
pendidikan tinggi tidak menerima pengalaman pembelajaran yang dapat membantu 
mereka untuk membina kemahiran kritis dan kemahiran terarah diri yang diperlukan 
untuk pembelajaran sepanjang hayat. Hasil pembelajaran lazimnya adalah lebih 
rendah berbanding dengan keperluan dalam abad baru ini. Pengajaran hanya sekadar 
proses penyampaian maklumat dan tidak menggalakkan pemikiran kritis, kemahiran 
terarah diri ataupun memahami idea-idea pembelajaran. 
 
Knowles, Holton dan Swanson (2005) menjelaskan persekitaran 
pembelajaran berasaskan teknologi mampu memperkenalkan peluang-peluang baru 
untuk menyediakan pelajar dengan pengalaman pembelajaran yang luas dalam 
perspektif andragogi. Mereka mendapati pembelajaran berasaskan teknologi 
memenuhi keperluan pelajar untuk menjadi lebih terarah diri dalam pembelajaran 
mereka. Ia dapat memberikan pelajar satu pengalaman PAD yang lebih baik. 
Pembelajaran berasaskan teknologi juga membolehkan pelajar menyesuaikan 
pengalaman pembelajaran mereka agar sepadan dengan pengalaman sedia ada. Ini 
membolehkan mereka memilih laluan pembelajaran alternatif berdasarkan kepada 
pengetahuan dan pengalaman sedia ada. Pembelajaran berasaskan teknologi yang 
dibangunkan dengan sempurna membolehkan pelajar menyesuaikan pembelajaran 
mereka dengan masalah kehidupan sebenar. 
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1.5 Objektif Kajian 
 
 Matlamat kajian ini adalah untuk mengkaji keberkesanan sistem 
pembelajaran web pendidikan reka cipta terhadap pembelajaran pendidikan reka 
cipta dalam kalangan pelajar. Matlamat kajian ini boleh dicapai melalui objektif-
objektif kajian berikut : 
 
i.  mengkaji pelaksanaan pengajaran dan pembelajaran pendidikan reka 
cipta  
 
ii. mengenal pasti tahap kesediaan PAD dalam kalangan pelajar  
 
iii. membangunkan sistem pembelajaran web pendidikan reka cipta yang 
berasaskan prinsip andragogi dan PAD 
 
iv. menentukan keberkesanan sistem pembelajaran web pendidikan reka 
cipta terhadap tahap kesediaan pembelajaran arah diri pelajar  
 
v. menentukan keberkesanan sistem pembelajaran web pendidikan reka 
cipta terhadap persepsi pelajar tentang keupayaan menyelesaikan 
masalah  
 
vi. mengkaji bagaimana pelajar menggunakan sistem pembelajaran web 
pendidikan reka cipta dalam proses reka cipta 
 
 
 
1.6 Persoalan Kajian 
 
Bagi mencapai objektif kajian yang telah ditetapkan, pengkaji 
mengemukakan persoalan kajian-persoalan kajian berikut : 
 
i. Bagaimanakah pelaksanaan pengajaran dan pembelajaran pendidikan 
reka cipta? 
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ii. Apakah tahap kesediaan PAD dalam kalangan pelajar? 
 
iii. Apakah komponen-komponen utama dalam sistem pembelajaran web 
pendidikan reka cipta? 
 
iv. Bagaimanakah sistem pembelajaran web pendidikan reka cipta 
memberi kesan yang signifikan terhadap tahap kesediaan PAD pelajar? 
 
v. Bagaimanakah sistem pembelajaran web pendidikan reka cipta 
memberi kesan yang signifikan terhadap persepsi pelajar tentang 
keupayaan menyelesaikan masalah? 
 
vi. Bagaimanakah pelajar menggunakan sistem pembelajaran web 
pendidikan reka cipta dalam proses reka cipta? 
 
 
 
1.7 Kerangka Konsep Kajian 
 
 Proses reka cipta ternyata sukar untuk disampaikan dan ia tidak boleh 
dilakukan menerusi kaedah kuliah semata-mata (Chen dan You, 2010; Ozturk, 2010; 
Hubka dan Eder, 2003). Thorsteinsson dan Page (2008; 2007); Bender dan 
Vredevoogd (2006); Barker (2004) telah membuktikan kombinasi pendekatan 
pengajaran secara bersemuka dan secara dalam talian bukan sahaja berupaya 
mempertingkatkan keberkesanan pengajaran pendidikan reka cipta tetapi juga 
mampu menggalakkan kreativiti dan pemikiran aras tinggi dalam kalangan pelajar.  
Maka, kajian ini dilaksanakan bagi mengenal pasti kesan penggunaan sistem 
pembelajaran web pendidikan reka cipta yang dikenali sebagai electronic Product 
Design atau singkatannya PROUD dalam pembelajaran pendidikan reka cipta.  
  
 Model Rapid Prototyping (RP) yang dikemukakan oleh Tripp dan 
Bichelmeyer (1990) merupakan model reka bentuk pengajaran yang digunakan bagi 
membangunkan sistem PROUD. Model RP merupakan satu proses pembangunan 
kursus di mana keseluruhan sistem tidak dibangunkan sekali gus tetapi dilakukan 
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secara berperingkat-peringkat (Batane, 2010). Pendekatan tidak linear ini 
memerlukan penilaian secara berterusan dan maklum balas penilaian digunakan 
untuk mereka bentuk pengajaran seterusnya. Menurut Tripp dan Bichelmeyer (1990), 
elemen utama model ini adalah maklum balas daripada pengguna dibolehkan pada 
setiap peringkat reka bentuk prototaip. Model RP terdiri daripada empat peringkat 
proses iaitu menganalisis keperluan, mereka bentuk dan membangunkan prototaip, 
menggunakan prototaip dan melakukan instalasi sistem akhir. 
 
   Sistem PROUD didasari oleh dua prinsip utama pembelajaran dewasa iaitu 
andragogi dan PAD seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 1.1. Kedua-dua prinsip ini 
penting kerana ia memberi sumbangan yang signifikan kepada pemikiran kritis, 
kreativiti dan prestasi cemerlang pelajar (Knowles, 1998). Knowles (1984) 
menjelaskan andragogi merupakan satu sistem idea yang mampu mempertingkatkan 
kualiti pembelajaran dalam kalangan pelajar. Beliau juga menegaskan pengajaran 
merupakan interaksi terbimbing antara pengajar, pelajar dan bahan pengajaran 
(Knowles, 1998; 1990). Knowles (1984) mengemukakan lima andaian dalam prinsip 
andragogi seperti berikut : 
 
i. pelajar dewasa adalah terarah diri 
ii. pengalaman merupakan sumber utama pembelajaran  
iii. pelajar dewasa bersedia untuk belajar 
iv. orientasi pembelajaran pelajar dewasa adalah berasaskan kepada 
masalah 
v. faktor dalaman merupakan motivasi utama pembelajaran 
 
 Menurut Isenberg (2007), memindahkan kaedah pengajaran bilik kuliah 
tradisional ke dalam persekitaran e-pembelajaran adalah tidak mencukupi. Apa yang 
lebih penting adalah memahami ciri-ciri pelajar dan bagaimana ciri-ciri ini memberi 
kesan terhadap pengajaran dan pembelajaran dalam konteks e-pembelajaran (Song 
dan Hill, 2007). Maka, Blondy (2007) mencadangkan prinsip andragogi perlu 
digunakan sebagai titik permulaan kepada pendekatan persekitaran pembelajaran 
dewasa dalam talian. Andaian andragogi perlu digunakan sebagai garis panduan 
untuk lebih memahami realiti pelajar dan menggalakkan pembelajaran kolaboratif 
(Burge, 1988). 
20
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 PAD adalah aspek andragogi yang sering mendapat perhatian dalam konteks 
pengajaran dan pembelajaran dewasa (Knowles, Holton dan Swanson, 2005; Garison 
dan Archer, 2000). Kebanyakan kajian yang telah dilakukan terhadap PAD memberi 
fokus hanya kepada dua komponen utama iaitu proses dan ciri-ciri peribadi. Aspek 
pelaksanaan PAD dalam konteks pembelajaran masih kurang mendapat perhatian 
(Song dan Hill, 2007; Song, 2005; Brookfield, 1986) terutama di peringkat 
pendidikan tinggi (Isenberg, 2007; Merriam dan Caffarella, 2007). Maka, kajian ini 
telah mengaplikasikan dimensi ketiga yang dikemukakan oleh Song dan Hill (2007) 
dalam model konseptual memahami PAD bagi persekitaran dalam talian iaitu 
konteks pembelajaran. Dimensi ini memberi fokus kepada faktor persekitaran dan 
bagaimana faktor-faktor ini memberi kesan kepada tahap PAD pelajar. Terdapat dua 
elemen penting dalam dimensi konteks pembelajaran iaitu elemen reka bentuk dan 
elemen sokongan. Elemen reka bentuk terdiri daripada sumber, struktur dan sifat-
sifat tugasan. Manakala elemen sokongan wujud daripada maklum balas pengajar 
dan kolaborasi dengan rakan sebaya.  
 
 Reka cipta merupakan suatu proses menghasilkan dan mencipta produk untuk 
memenuhi keperluan sebenar manusia (Thorsteinsson dan Page, 2007; Hill, 1998; 
Howell, 2002; Roozenburg dan Eekels, 1995). Ianya melibatkan penghasilan 
penyelesaian terhadap keperluan dan masalah seharian (Jackson, 2010; Thorsteinsson 
dan Page, 2008). Dalam konteks kajian ini, pengkaji telah mengaplikasikan proses 
reka cipta yang dicadangkan oleh Thorsteinsson dan Page (2007) seperti yang 
ditunjukkan dalam Rajah 1.1. Mereka menjelaskan proses reka cipta terdiri beberapa 
sub-proses seperti berikut : 
 
i. mengenal pasti masalah atau keperluan 
ii. menentukan spesifikasi reka bentuk atau menghasilkan pernyataan 
masalah 
iii. pembentukan idea 
iv. menghasilkan lakaran dan lukisan kerja 
v. membina model 
vi. menghasilkan dokumentasi projek 
vii. pembentangan projek akhir 
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                Rajah 1.2 : Proses reka cipta  
 
Teori pembelajaran konstruktivis sangat jelas dalam prinsip andragogi yang 
difokuskan oleh Knowles (1984) iaitu pengarahan diri, pengalaman pelajar dan 
pembelajaran berasaskan masalah. Manakala persekitaran pembelajaran dalam 
pendidikan reka cipta lazimnya berdasarkan prinsip konstruktivis (Cross, 2007; 
Leflore, 2002; Simoff dan Maher, 2002; Jonassen, 1994). Bruner (1966) 
membincangkan teori kontruktivis dalam pembelajaran sebagai satu proses aktif di 
mana pelajar membina idea-idea baru berdasarkan kepada pengetahuan terdahulu 
yang diperoleh. Maka, reka bentuk persekitaran pembelajaran konstruktivis telah 
diaplikasikan ke dalam sistem PROUD. 
 
Dalam reka cipta, pelajar menggunakan pengetahuan dan maklumat daripada 
pelbagai sumber yang sesuai untuk menyelesaikan masalah (Thorsteinsson dan Page, 
2008; Thorsteinsson dan Denton, 2007). Pelajar didapati memerlukan pelbagai 
sokongan untuk membantu mereka menangani masalah yang kompleks (Brockett dan 
Hiemstra, 1991). Konsep sokongan ini dikenali sebagai scaffolding. Scaffolding 
merupakan bantuan oleh pengajar atau rakan sebaya yang lebih berkemampuan yang 
membolehkan pelajar menyelesaikan sesuatu tugas atau masalah yang tidak dapat 
dilaksanakan secara sendirian (Vygotsky, 1978; Eggen dan Kauchak, 1997; Slavin, 
1997; Savery dan Duffy, 1995; Driscoll, 1994). Menurut Crowl, Kaminsky dan 
 Mengenal pasti masalah 
 Spesifikasi reka bentuk 
 Pembentukan idea 
 Lakaran dan lukisan kerja 
 Pembinaan model 
 Dokumentasi  
 Pembentangan 
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Podell (1997), konsep scaffolding dapat membantu pelajar mempertingkatkan 
kemampuan menyelesaikan masalah.  
 
 
  
1.8 Kepentingan Kajian 
 
Salah satu matlamat pendekatan prinsip pembelajaran dewasa dalam 
penghasilan sistem pembelajaran web adalah untuk mempertingkatkan keberkesanan 
dan kecekapan pembelajaran (Burgess, 1996). Hasil kajian dijangkakan dapat 
memberi alternatif baru dalam kaedah penyampaian pengajaran dan proses 
pembelajaran PTV terutama sekali bagi pendidikan reka cipta. Kajian ini secara 
eksplisitnya mampu memberi kepentingan kepada pelajar, pensyarah dan pihak 
universiti : 
 
i. Pelajar 
 
a. pelajar memperoleh manfaat daripada satu sistem pembelajaran web 
yang mampu mempertingkatkan tahap kesediaan PAD, tahap 
menyelesaikan masalah dan membantu pencetusan idea reka cipta yang 
lebih kreatif. 
 
b. pelajar berpeluang mengalami satu proses pembelajaran pendidikan 
reka cipta yang berbeza yang mampu membantu mempertingkatkan 
pengetahuan, kemahiran dan pengalaman dalam reka cipta 
 
c. PROUD mampu mengatasi kekangan yang lazim dihadapi oleh pelajar 
seperti masa untuk perbincangan dengan pensyarah dan rakan sebaya, 
sumber maklumat yang terhad dan kekurangan pendedahan terhadap 
idea-idea terkini dalam reka cipta 
 
d. mempertingkatkan kemahiran komunikasi dan celik teknologi dalam 
kalangan pelajar 
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e. pelajar membina kemahiran pembelajaran berterusan untuk 
memperluaskan dan memperbaiki asas pengetahuan dan kemahiran 
untuk terus mengekalkan keterampilan profesionalisme masing-
masing (Williams, 2001). 
 
ii. Pensyarah 
 
a. PROUD merupakan medium terkini dalam proses pengajaran dan 
pembelajaran pendidikan reka cipta yang mampu membantu pensyarah 
mempertingkatkan lagi kualiti pengajaran dan pembelajaran.  
 
b. PROUD menjadi panduan kepada mana-mana ahli akademik yang cuba 
menghasilkan pengalaman pembelajaran berasaskan web bagi kursus-
kursus teknikal dan vokasional di peringkat pendidikan menengah dan 
tinggi. 
 
c. pengaplikasian teknologi maklumat dalam PROUD  ini membolehkan 
pensyarah membentuk dan mempersembahkan pelbagai maklumat 
dengan lebih dinamik bagi menggalakkan proses pembelajaran yang 
lebih efektif dan interaktif. 
 
iii. Universiti 
 
a. memberi alternatif baru dalam pelaksanaan pengajaran dan 
pembelajaran kursus PTV 
 
b. PROUD menawarkan kemampuan capaian sejagat kepada kandungan 
pembelajaran terbaik dan pelbagai jenis yang boleh diperoleh di mana-
mana sahaja di seluruh dunia 
 
c. memberikan maklumat yang dapat membantu pihak jabatan dalam 
membuat keputusan bagi memilih kaedah pengajaran yang sesuai 
dengan gaya pembelajaran dewasa berdasarkan tahap kesediaan PAD 
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d. menggalakkan kakitangan akademik memanfaatkan kemajuan teknologi 
maklumat dan komunikasi masa kini dalam penghasilan bahan 
pengajaran dan pembelajaran 
 
e. menghasilkan guru-guru dalam bidang teknikal dan kejuruteraan yang 
celik teknologi dan mampu memanfaatkan kelebihan yang ditawarkan 
oleh teknologi masa kini dalam proses pengajaran dan pembelajaran di 
sekolah 
 
 
 
1.9  Skop Kajian 
 
Pembangunan PROUD adalah untuk kegunaan dalam proses pengajaran dan 
pembelajaran pendidikan reka cipta bagi pelajar yang mengikuti program sarjana 
muda PTV dalam bidang pengkhususan kemahiran hidup di salah sebuah institut 
pengajian tinggi awam (IPTA) di Malaysia. Sukatan kursus pendidikan reka cipta 
yang dimuatkan dalam sistem pembelajaran ini adalah berdasarkan kepada sukatan 
kursus Asas Reka Cipta yang ditawarkan di IPTA. Di samping itu, penilaian 
keseluruhan kursus juga adalah berdasarkan kepada penilaian kursus Asas Reka 
Cipta yang telah ditetapkan. Penilaian pelajar dibuat berdasarkan kepada penghasilan 
buku idea, lukisan kerja, model produk, kertas cadangan projek, poster 
pembentangan, klip video, pembentangan dan ujian akhir. 
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1.10 Definisi Operasional 
 
Dalam bahagian ini, pengkaji menjelaskan definisi kesemua istilah yang 
digunakan di sepanjang penulisan kajian ini. 
 
i. Pendidikan reka cipta 
 
Pendidikan reka cipta merupakan satu bentuk kursus yang menggabungkan 
kedua-dua elemen reka bentuk dan teknologi (Keirl, 2002) juga teori dan amali 
(Chen dan You, 2010; Fasciato, 2002; Keirl, 2002) dalam pembelajaran melibatkan 
aktiviti-aktiviti penyelesaian masalah (Park, 2011; Siu, 1999). Demirbas dan 
Demirkan (2007) mendapati proses pembelajaran pendidikan reka cipta dicirikan 
oleh dialog yang berterusan di mana pelajar belajar melalui perkongsian maklumat 
dan kritikan daripada rakan sebaya dan pengajar. Dalam konteks kajian ini, 
pendidikan reka cipta adalah kursus Asas Reka Cipta. 
 
ii. Sistem pembelajaran web 
 
Menurut Naidu (2003), penggunaan istilah e-pembelajaran semakin 
meningkat di seluruh dunia dan ia sinonim dengan istilah-istilah lain seperti e-
pembelajaran (online learning), pembelajaran maya (virtual learning), pembelajaran 
berjarak (distributed learning), pembelajaran dalam rangkaian (networked learning) 
dan pembelajaran web (web-based learning). Dabbagh dan Bannan-Ritland (2005) 
menjelaskan e-pembelajaran merupakan persekitaran pembelajaran terbuka dan 
berjarak yang menggunakan alat pedagogi, dikuasakan oleh teknologi berasaskan 
web atau internet, untuk memudahkan pembelajaran dan pembinaan pengetahuan 
melalui interaksi dan tingkah laku yang bermakna. Dalam konteks kajian ini, e-
pembelajaran yang digunakan adalah sistem pembelajaran web.  
 
Sistem pembelajaran web terdiri daripada reka bentuk dan penyampaian 
sumber pengajaran secara bersepadu melalui teknologi web, yang dapat 
menggalakkan penglibatan pelajar dengan sumber-sumber berasaskan teks, 
hipermedia, multimedia dan kerjasama bagi tujuan pengajaran dan pembelajaran 
(Dabbagh dan Bannan-Ritland, 2005; Naidu, 2003; Cunningham dan Billingsley, 
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2003;  American Society of Training Directors dan National Governors Association, 
2001). Dalam kajian ini, sistem pembelajaran web bagi pendidikan reka cipta yang 
dibangunkan dinamakan electronic Product Design atau singkatannya PROUD. 
 
iii. Andragogi 
Andragogi menurut Knowles (1984; 1990; 1998) adalah merupakan suatu 
sains dan seni yang membantu golongan dewasa untuk belajar. Knowles juga 
menjelaskan bahawa pengajaran dalam konteks andragogi merupakan satu proses 
interaksi terbimbing antara guru, pelajar dan bahan pengajaran (Isenberg, 2007; 
Merriam, 2001a). Oleh kerana objektif utama pendidikan reka cipta adalah 
melaksanakan pelbagai eksperimen dan menjalankan kajian dalam pelbagai cara, 
maka dalam konteks kajian ini, prinsip andragogi dapat membantu pelajar memcuba 
pelbagai kaedah dalam menyelesaikan masalah (Sang-Duck Seo, 2010). 
 
iv. Pembelajaran arah diri 
 
Knowles (1984; 1990; 1998) mendefinisikan PAD sebagai satu proses di 
mana pelajar mengambil inisiatif dengan atau tanpa bantuan orang lain dalam 
mendiagnosis keperluan pembelajaran, merumuskan matlamat pembelajaran, 
mengenal pasti sumber-sumber pembelajaran, memilih dan melaksanakan strategi 
pembelajaran, dan menilai hasil pembelajaran. Proses PAD tidak semestinya berlaku 
secara terpencil, pelajar lazimnya memerlukan kerjasama dan sokongan daripada 
pengajar, rakan sebaya dan pakar (Knowles, 1984; Merriam dan Caffarella, 2007).  
 
v. Tahap kesediaan pembelajaran arah diri  
 
Menurut Guglielmino (1977) kesediaan untuk terarah diri merupakan 
perbezaan tahap ciri-ciri individu seperti sikap, ciri dan kemampuan yang harus 
dimiliki oleh seseorang individu pelajar untuk melaksanakan PAD. 
 
Dalam konteks kajian ini, pengkaji telah mengadaptasikan instrumen yang 
telah dibangunkan oleh Guglielmino(1977) yang dikenali sebagai Self-Directed 
Learning Readiness Scale (SDLRS) bagi tujuan menentukan tahap kesediaan PAD 
dalam kalangan pelajar. 
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vi. Pembelajaran berasaskan masalah  
 
Boud dan Feletti (1997) menjelaskan PBM merupakan satu cara membina 
dan mengajar dengan menggunakan masalah sebagai rangsangan dan memberi fokus 
kepada aktiviti pelajar. Manakala Savery (2006) pula menerangkan PBM merupakan 
pendekatan pengajaran berpusatkan pelajar. Ia memberi kuasa kepada pelajar untuk 
menjalankan kajian, mengintegrasikan teori dan amalan, dan mengaplikasikan 
pengetahuan dan kemahiran bagi menghasilkan suatu penyelesaian yang sesuai 
terhadap masalah yang ditakrifkan. 
 
Dalam konteks kajian ini, pelajar perlu mencari maklumat yang berkaitan 
dengan masalah tersebut, menganalisis, mensintesiskan maklumat baru dengan 
pengetahuan dan pengalaman sedia ada, menganalisis secara kritis maklumat-
maklumat yang telah di gabungkan dan akhirnya mengaplikasikan maklumat ini 
dengan masalah yang ditangani (Groh dan Allen, 2001; Wood, 1995). Proses 
pembelajaran ini secara langsung memupuk PAD dalam kalangan pelajar (Tan, 2003; 
Hmelo dan Lin, 2000). 
 
 Dalam kajian ini, pengkaji mengadaptasikan instrumen Problem Solving 
Inventory - Technology (PSI-TECH) bagi menentukan persepsi pelajar terhadap 
keupayaan mereka menyelesaikan masalah teknologi. PSI-TECH merupakan 
ubahsuai daripada instrumen asal Problem Solving Inventory (PSI)  yang 
dibangunkan b menilai persepsi individu terhadap sikap dan tingkah laku mereka 
dalam menyelesaikan masalah (Heppner dan Baker;1997; Heppner, 1988). Wu, 
Custer dan Dyrenfurth, (1996) telah membuat ubahsuai pada bahagian arahan PSI 
bagi mengubah fokus sampel kajian daripada aspek penyelesaian masalah peribadi 
kepada aspek penyelesaian masalah teknologi. Menurut Scott, Koch dan Stover 
(2009), PSI-TECH merupakan instrumen yang dapat membantu pengkaji memahami 
pendekatan penyelesaian masalah dalam kalangan pelajar reka cipta. 
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vii.  Scaffolding 
 
Scaffolding merupakan satu bentuk bantuan yang disediakan kepada pelajar 
oleh pengajar atau rakan sebaya yang lebih berkemampuan untuk membantu pelajar 
melakukan sesuatu tugas yang lazimnya tidak mampu dilaksanakan secara 
bersendirian (Vygotsky, 1978; McLoughlin dan Marshall, 2001; Hung, 2000; 
Driscoll, 1994; Wilson, Teslow dan Taylor, 1993). Van Der Stuyf (2002) 
menegaskan aspek penting dalam scaffolding adalah sifatnya yang hanya sementara. 
Apabila pelajar telah berkemampuan menyiapkan tugas atau menguasai konsep 
pengetahuan secara sendiri maka scaffolding akan dikeluarkan. 
 
Dalam konteks kajian ini, konsep scaffolding membolehkan pelajar 
melibatkan diri secara aktif dalam proses pembelajaran reka cipta. Ini bertujuan 
untuk memberi motivasi kepada pelajar dan mengurangkan kesukaran yang dihadapi 
semasa menyelesaikan sesuatu tugasan atau masalah reka cipta. 
 
viii. Model pengukuran Rasch 
 
Model pengukuran Rasch atau dikenali juga sebagai model Rasch merupakan 
satu model dalam keluarga Teori Respons Item (Item Response Theory) yang terbina 
hasil daripada pertimbangan yang mengambil kira kebolehan setiap individu atau 
sampel yang menjawab soal selidik, ujian atau instrumen dan kesukaran item bagi 
setiap ujian atau item (Rasch, 1980). Menurut Linacre (2011b); Bond dan Fox 
(2007), model Rasch boleh digunakan untuk memastikan keupayaan mengukur 
sesuatu instrumen. Dalam menguji sejauh mana kesesuaian (infit) data terhadap 
model, item yang menyumbang kepada ketidaksesuaian (misfit) boleh dikenal pasti 
dan ini membolehkan instrumen kajian dimurnikan supaya ia berupaya mengukur 
latent trait sampel dengan lebih baik. 
 
Dalam kajian ini, model Rasch dengan kaedah racking dan stacking 
diaplikasikan bagi menentukan perubahan dalam tahap kesediaan PAD dan persepsi 
pelajar terhadap keupayaan menyelesaikan masalah setelah menggunakan PROUD. 
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1.11 Penutup 
 
Reka cipta memerlukan individu pelajar yang berkemahiran memanipulasi 
idea sedia ada kerana segala aktiviti dan prosedur dalam menghasilkan produk baru 
adalah didapati daripada aplikasi teori dan pengalaman yang pernah diperoleh. 
Walau bagaimanapun, pelajar mempunyai ciri-ciri pembelajaran tersendiri dan 
ketidakserasian yang wujud dengan kaedah pengajaran yang konvensional 
mengakibatkan pelajar mudah bosan, tidak bersemangat dan kurang cemerlang. 
Memahami ciri-ciri pembelajaran sesuatu kumpulan pelajar itu adalah penting bagi 
mereka bentuk pengajaran yang seimbang dan efektif. Berbeza dengan konsep 
pedagogi, pendekatan andragogi mendapati pembelajaran akan menjadi lebih 
produktif sekiranya pelajar dilibatkan secara aktif dalam mereka bentuk PAD, 
pengajar sebagai pemudah cara, persekitaran pembelajaran lebih kondusif, keperluan 
dan ciri-ciri pembelajaran serta pengalaman terdahulu pelajar diambil kira. Maka, 
pengaplikasian teknologi masa kini, terutamanya web, dalam pengajaran membantu 
menyediakan sumber kepada pelajar untuk menyelesaikan masalah atau membina 
pengetahuan sendiri dan mampu menjadi wadah kepada pengajaran yang 
berpusatkan kepada pelajar yang menjadi salah satu prinsip yang mendukung 
andragogi. Namun, penggunaan multimedia dan teknologi terkini tanpa rancangan 
pengajaran yang sistematik tidak mencukupi. Penghasilan sistem pembelajaran yang 
mengambil kira aspek seperti latar belakang pengetahuan, kemahiran dan 
pengalaman sedia ada pelajar, strategi pengajaran dan pembelajaran, teori 
pembelajaran, isi pelajaran yang menepati matlamat kursus, persekitaran dan 
pendekatan pembelajaran berasaskan web yang mengutamakan reka bentuk 
pengajaran yang menarik perlu diteliti dan diintegrasikan dengan sempurna dan 
terancang. Sistem pembelajaran yang bermutu bukan sahaja mampu 
mempertingkatkan pengetahuan, kemahiran dan penghasilan idea-idea produk reka 
cipta yang lebih baik, tetapi juga mampu melenyapkan halangan-halangan 
pembelajaran yang wujud dalam kalangan pelajar selama ini. 
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